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Apresentação 
	 Essa cartilha foi desenvolvida durante o projeto de Bolsa de Produtividade 
CNPq–DTII n°306576/2016-3 e finalizado durante a Bolsa de Produtividade 
CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela profª. Maria Augusta S. N. 
Nunes, desenvolvidas no Departamento de Computação (DCOMP)/Programa 
de Pós-graduação em Ciência da Computação (PROCC) na Universidade 
Federal de Sergipe e finalizadas no Departamento de Informática Aplicada 
(DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informação (BSI) e Programa de 
Programa de Pós-Graduação em Informática (PPGI) da Universidade Federal 
do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). É também vinculado à projetos de 
extensão, Iniciação Científica e Tecnológica para Popularização de Ciência da 
Computação apoiada pelos NITs institucionais UNIRIO/UFS. O público alvo 
das cartilhas são jovens e pré-adolescentes. O objetivo é fomentar ao público 
nacional o interesse pela área de Ciência da Computação.
	 Essa cartilha trata sobre como a interação humano-computador está se 
tornando cada vez mais onipresente, sejam nos televisores, nos automóveis, 
e até em geladeiras. Com isso, novos desenvolvimentos tecnológicos estão 
ampliando as áreas para exploração, permitindo mais interação com o usuário.

(os Autores)

(As informações aqui contidas são de responsabilidade dos autores)
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Em algum lugar na praia ...

A prova de IHC é amanhã e não estou 
segura quanto ao assunto... Acho que vou 

falar com a Rê para me ajudar.

Oi Mari, quanto 
tempo!!? Diz o que 

mandas?

Pin
! 

Pin
! 

Pin
! 
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Oi Rê. Estou precisando 
de sua ajuda com um 

assunto para uma prova 
amanhã.

Sobre o que 
seria? 

É  sobre Interação 
Humano-Computador 

(IHC). Sua área.

Que legal! Passe aqui em 
casa para conversarmos.

Venha 
mais tarde.

Vou sim! Que 
horas?

Certo. Valeu!!

Pode vir Mari. Estou 
aqui no jardim.

Algum tempo depois ... 
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Rê! Você tem uma 
horta em casa!!!!

Já eu, para me acalmar, 
faço trabalhos manuais, 
como crochê e bordado. 
Gosto muito e me relaxa 

demais!!!

Alguns minutos depois...

Mari, você disse que tem 
uma prova. Sobre o que 

seria?

Maravilha!!!

Que bom!!! É legal ter algo 
que tire os pensamentos 

dos problemas diários. Vou 
aproveitar que você está aqui e 
vamos fazer um sorvete juntas. 
Vou pegar um pouco de hortelã 

aqui. 

Claro que sim!!! Isso é o que me 
faz desestressar no dia-a-dia. Amo 

o contato com a natureza e a troca de 
energias. Além de ser sustentável, pois 

uso tudo orgânico.



*(mais informações no Volume 1 desta mesma Série)
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É sobre IHC. Como 
sei que você é a 

responsável por isso na 
empresa, precisava tirar 

algumas  dúvidas.

Certo. Então vou 
começar do princípio e 
aí você vai perguntando 

suas dúvidas.

Bom, O IHC trata de tornar os 
computadores e outras máquinas 
mais acessíveis aos seus usuários, 

melhorando a interação entre eles. Vou 
te dar um exemplo agora. Vou preparar 

o sorvete e utilizarei o celular para 
prepará-lo.

Veja Mari. Eu consigo acessar uma 
receita pelo celular, como se fosse um livro de 

receitas. E isso é possível porque tenho uma interface 
fácil de usar que me permite utilizar o celular de uma forma 
amigável e acessível. A IHC serve então para facilitar todo 

o processo de busca da receita. 

Beleza.

??? 

Não entendi 
muito bem.

Certo. Vejamos 
outro exemplo.



Brrrr
rr!!!!

9

Veja Mari. Quando compramos algo, 
por exemplo,  um sorvete, o atendente 

seleciona o pedido diretamente na tela do 
computador. Isso é uma interação humano-

computador. Perceba que o toque na tela facilita 
o atendente na sua tarefa de selecionar o 
pedido. E é isso que uma boa IHC permite. 

Facilitar tarefas pelo computador...

Hum. Deixa ver se entendi. 
Quando fazemos algo no 
computador, a IHC está 

presente?

Legal! Mas a IHC 
permite também a 

interação entre pessoas, 
onde a interface fica 
invisível, não é isso?

Ah. Então a IHC permite que 
o homem interaja com o sistema 

computacional de forma que a interface 
entre os dois passe despercebida?

Hoje, a IHC está sendo explorada 
em muitas áreas, como na saúde, por 

exemplo.

Isso mesmo! Mas também é 
importante explorar o potencial da 

tecnologia utilizada.

Isso! Li que usam 
a robótica para 

ajudar pessoas. Como 
isso tem a ver com 

IHC?

Utilizam próteses robóticas para 
compensar deficiências físicas, de 
um braço, por exemplo. E aí, a IHC 

vai facilitar o uso desta prótese pelas 
pessoas. Você pode ver isso em atletas 

das paraolimpíadas, por exemplo.

Sim, mas não somente no 
computador. A IHC está presente em 
todos os artefatos em que a interação 

entre pessoas e sistemas computacionais 
seja necessária. E o importante é que essa 

interação seja tão intuitiva que não se 
perceba a interface entre a pessoa e o 

que ela deseja fazer. 

Isso mesmo! O Whatsapp é um exemplo 
disso. Vc conversa com a pessoa como se 

estivesse com ela. Vc não se preocupa com o 
aplicativo em si, somente com a conversa. A 

sua interface permite isso.
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O uso dos smartphones é um exemplo da 
IHC, não é?

Uso o meu celular para ler emails…

Eu também o uso para ler emails. Bem 
mais prático. O aparelho já faz download 

dos e-mails automaticamente.

A realidade virtual também 
está sendo explorada pela IHC nas 

áreas de jogos, turismo, educação... O 
professor deu um exemplo que estão utilizando 

a realidade virtual para possibilitar diversas 
experiências na criação de ricos conteúdos 

educacionais.

Também ouvi falar sobre isso, de como 
a tecnologia da realidade virtual está sendo 

utilizada para a fixação dos conteúdos 
apresentados em sala de aula. 

Imagina só Mari, o quanto é 
motivador para os alunos aprenderem 

os conteúdos de forma imersiva. Fico me 
imaginando conhecendo e estudando a 

Antártida com a realidade virtual. 

Sim! E a IHC também explora 
essa tecnologia móvel, pois podemos 

realizar muitas tarefas, antes somente 
realizadas no computador, como escrever 
um texto no editor de texto. Eu uso o meu 

celular para fazer planilhas de custos 
do trabalho.
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A mesma coisa é utilizada 
em jogos. Ao usar os óculos de realidade 

virtual, a pessoa sente que faz parte daquele 
ambiente criado, o que proporciona uma 

interação mais real.

É um tipo de 
treinamento seguro. 

Realmente.

Como assim?

 Veja essa imagem. 
Quando tiramos uma foto dela, 

ela automaticamente faz com que 
o celular abra uma página de um 
site e nos mostra informações. 
Isso é um exemplo de realidade 

aumentada.

O QRCode é 
uma imagem em duas dimensões 

que armazena mais informações que 
um simples código de barra. Com isso, 
ele permite que possa ser armazenado 

informações, imagens de objetos e outras 
coisas. Ao fazer a leitura desse QRCode, você 
consegue acessar outras informações e até ver 

objetos projetados fora da tela do celular, 
como o jogo Pokemon Go.

A realidade virtual também 
é usada para treinamentos. Pilotos de 

avião, por exemplo, antes de pilotar o avião 
de verdade, precisam de horas de treinamento 

simulado. Então a realidade virtual faz com 
que esse piloto sinta que está em um avião de 

verdade. 
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Vamos voltar para a horta pois 
tenho que umedecer o solo. 

Um termo muito usado, hoje em 
dia, é a computação ubíqua. 

E o que seria isso? 

A computação ubíqua é quando temos 
dispositivos conectados em todos os 
lugares, de forma tão invisível, que 

nem percebemos que eles estão lá. É a 
computação onipresente.

Isso me faz 
lembrar da 

Internet das 
Coisas 

Isso mesmo! É ter a casa toda 
integrada. É ter o controle da 

iluminação da casa, da geladeira, do 
microondas, do ar condicionado. Tudo isso 
por meio de algum dispositivo eletrônico, 

seja ele um aplicativo de celular ou 
outra coisa.

Ouvi falar que surgiram 
tecnologias wearables, 

que dizem ser tecnologias 
vestíveis. O que seria isso 

realmente?

Que incrível!!!

As tecnologias wearables 
ou vestíveis são dispositivos 

tecnológicos que podem ser utilizados 
como peças de vestuário, como o 

smartwatch. O smartwatch é um relógio 
de pulso que é conectado com o celular da 
pessoa e permite que você acesse fotos, 

envie e-mails, atenda ligações, sem 
precisar usar o celular.

Beleza! 
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Há muito 
investimento de 

pesquisas na área de 
IHC...

Realmente. A 
computação sensível ao 
contexto, por exemplo, 

é uma delas.

Quer dizer que para 
existir interação entre humanos 
e computadores é preciso que os 

computadores sejam equipados com algum 
entendimento do contexto utilizado pelos 

humanos. Nós interagimos principalmente pela fala 
e, muitas vezes, a palavra tem vários significados. 

Dependendo de seu uso, tem um significado 
diferente. Por isso que o computador deve ser 

capaz de entender em qual contexto aquela 
palavra está sendo utilizada.

Sensível ao contexto? 
Como assim??

Hum. Entendi. Mas não deve ser 
tão simples equipar um computador 

assim. São necessárias muitas 
pesquisas e testes...

Já vi muitos jogos com o Kinect. É 
muito interessante.

Que legal! Seria muito bom isso, 
pois ajudaria muitos deficientes 

auditivos a se comunicarem.

Isso mesmo. Você pode 
visualizar isso através do 

Kinect,  um sensor de movimentos 
que permite interagir, seja em um 

jogo ou em outra aplicação sem 
utilizar as mãos.

Realmente. Porém, a computação 
sensível ao contexto também se refere 

a poder captar o movimento corporal, pois 
falamos, muitas vezes, através de gestos. 

É a interação baseada em gestos.
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Veja Mari. Esqueci de 
mencionar a interação através do 

toque. Hoje praticamente não existe mais 
celulares com teclado físico. É tudo virtual. 
Você toca no que quer na tela e ela responde 
automaticamente. Isso diminui radicalmente 
a distância entre a pessoa e sua tarefa. A 

interface, aí, é invisível.

Tem 
também a caneta que 

facilita nessa tarefa de interagir 
com a tela. Desenhistas utilizam 
muito a caneta, pois possui uma 

precisão muito boa. 

Sim. É um acessório 
muito bom.

Há também uma área de 
IHC sobre visualização de 

dados...
É uma área de aplicação de 

técnicas de computação gráfica que 
permite visualizar dados através de 

uma representação visual. Tem, também, 
mecanismos de interação que possibilitam 
ao usuário manipular essa representação 

de modo a melhor compreender o 
conjunto de dados ali representado. 

E o que seria 
isso?
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Os computadores facilitam a nossa 
maneira de visualizar informação. Eles 
permitem que o dado já venha com seu 
significado, da maneira que você queira 

interpretá-lo. E com isso, a IHC permite 
criar boas interfaces para que essa 

informação seja passada ao usuário de 
forma amigável.

Ah. Mas é bem 
complexo isso, não 

é?

Em uma aula o professor falou 
sobre trabalho cooperativo, as 

empresas atualmente trabalham dessa 
forma. Como a IHC está inserida 

nisso? 

O trabalho cooperativo auxiliado 
por computador é uma área em que 

utilizamos o computador para apoiar 
pessoas que estão em diferentes locais a 

trabalharem em equipe. As pessoas podem 
trabalhar juntas sem restrição de tempo e 
espaço. Elas utilizam a mesma interface e 

conseguem ver as interações de todo o 
grupo de trabalho. 

Um pouquinho. 
Na verdade, tem 

relação com facilitar 
a visualização da 

informação que você 
quer acessar.
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Isso me faz lembrar de 
um curso que fiz online. Quem 

diria que poderíamos fazer 
cursos através do computador 

em casa... 

Há também inúmeras aplicações 
de IHC para a saúde pessoal como 

monitoramento de exercícios. Essas 
interfaces são bem-sucedidas se 

forem fáceis de usar. 

Eu utilizo um aplicativo que me 
lembra de beber água. 

Nossa! Como 
o tempo passou 

rápido. 
Espero ter te ajudado 

a compreender um 
pouco mais sobre IHC.

Vc conseguiu 
esclarecer muita 
coisa. Obrigada!

Beleza!

É verdade. O incrível é que você 
consegue se sentir como se estivesse 
na sala de aula de verdade. E a IHC 

está bastante presente aí. Se houver 
uma interface amigável, os usuários 
não terão problemas em realizar as 

tarefas do curso.  
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Agora entendi 
o que isto quer 

dizer...

No outro dia...

Fim!

Oi Mari, como você 
foi na prova?

Até mais Rê!

Até.

Oi Rê. Fui muito 
bem! Obrigada pelas 

dicas.

Foi um prazer. 
Precisando é só me 

chamar. 
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